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Nugraha Brata Kurnia Antaka1 
Jazuli Abdin Munib S.Sn., M.Hum.2, Sayid Mataram S.Sn., M.Sn.3 
 
ABSTRAK 
 
Pengantar Tugas Akhir ini berjudul Perancangan Board game Tentang Cacing 
Parasit Sebagai Media Edukasi Anak Sekolah Dasar. Usia sekolah dasar merupakan 
masa perkembangan anak baik fisik maupun psikis. Belum kuatnya metabolisme 
tubuh pada masa ini, membuat anak mudah terserang penyakit. Penyakit infeksi 
cacing menjadi salah satu ancaman bagi kesehatan anak. Mudahnya infeksi cacing 
dikarenakan kurangnya pengetahuan mengenai kecacingan itu sendiri. Pengetahuan 
tenatng cacing parasit dapat diberikan dengan menggunakan media board game. 
Berikut  permasalahan yang dikaji adalah (1) Bagaimana membuat rancangan 
board game edukasi tentang cacing parasit yang efektif untuk anak Sekolah Dasar? 
(2) Bagaimana cara mempromosikan board game agar diketahui oleh masyarakat?. 
Tujuan perancangan ini adalah merancang board game tentang cacing parasit yang 
sesuai dengan anak Sekolah Dasar untuk memberi wawasan mengenai jenis cacing 
yang dapat menginfeksi dan cara pencegahannya. Dalam perancangan ini akan 
menggunakan metodologi penelitian kualitatif deskriptif dengan pengumpulan data 
menggunakan metode wawancara dan analisis SWOT. Standar visual dalam desain 
ini menggunakan headline “ASKARIA BOARD GAME”, dan sub headline 
“SIAPKAN DIRIMU, KALAHKAN SEMUA CACING PARASIT!”. Pemilihan 
warna yang cerah karena disukai oleh anak-anak dan gaya ilustrasi menggunakan 
gaya kartun. Konsep yang digunakan dalam permainan ini adalah kerjasama antar 
pemain dan adanya informasi tentang cacing parasit yang tertera pada komponen 
board game. Agar semakin menarik, disajikan dengan cerita dan tokoh-tokoh yang 
mendukung pada game play. Board game ini dirancang menyesuaikan target 
audience dan diharapkan dapat menyalurkan informasi dengan cara menyenangkan 
serta menambah wawasan. 
Kata Kunci : Board Game, Cacing Parasit, Edukasi, Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 
 
This Final Project Introduction is titled "Designing Board Game about Parasitic 
Worms as Education Media for Elementary Students". Elementary school age is a 
child's development period both in physical and psychic. The body metabolism has 
not strong enough at this period that makes children susceptible to diseases. Worms 
infection disease becomes one of the threats for children's health. Easily infected 
by worms is caused due to lack of knowledge about the worm itself. Knowledge 
about parasitic worms can be given through board game media. The examined 
problems are (1) How to design an effective educational board game about 
parasitic worms for elementary students? (2) How to promote this board game to 
be known by society? The purpose of this design is to design a suitable board game 
about parasitic worms for elementary students to give them knowledge about what 
can infect them from it and how to prevent it. The method used on this research is 
descriptive qualitative with collecting data from interviews and SWOT analysis. 
Visual standard form this design using headline “ASKARIA BOARD GAME”, and 
sub headline “SIAPKAN DIRIMU, KALAHKAN SEMUA CACING PARASIT!”. 
Bright colour are chosen because they are liked by children and illustrasion using 
cartoon style. The concept used in this game is the cooperation between players, 
the information about parasitic worms also listed on the board game components. 
To be more interesting, the game presents a story with supporting figures in the 
game play.This board game is designed to fit the target audience and is expected to 
deliver the information in a fun way yo increase people’s knowledge. 
Keyword : Board game, Parasite Worm, Education, Elementary School 
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